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ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Metro 2033 
А тез ITH 2 

РЕ поглед 

Напоследък стана модерно да се създават хорър ориентирани 3D шутъри и на хоризонта ще изгрее поредната звез- 

да - Меїго 2033. 


Dragon Аде Journeys: Тһе Пеер Roads 


Огадоп га фл е уеб базирано, походово RPG, Което има за цел да послужи като своеобразно Въведение Към Cv- 
битията от Огадоп Аде: Опідіп5 и обещава да революционизира представите ни за Назп заглавията като цяло. За 
съжаление обаче на обещанията невинаги може да се Вярва... 


Dragon Age: Origins 


BioWare / Electronic 


Дьлго npegu EA Ha n Age, BioWare заявиха намерението си играта ga се превърне В духовен наследник Ha ^e- 
гендарната RPG Класика Вайигз Gate. Днес, когато заглавието е Вече на пазара, можем спокойно да кажем, че са yc- 
пели, защото Dragon Аде е не само най-доброто RPG за годината, но и една от най-добрите игри В жанра изобщо! 


King’ 5 Bounty; Armona Princess 


ораза аа игра King’s Bounty е Маай през далечната 1990 г. от New World Computing. Тя е праотецът на 
фентъзи серията Heroes ої Might апа Magic и е едно прекрасно заглавие. King’s Bounty: The Legend е негов римейк, а 
сега, година и половина след появата му, историята е продължена от разширението King’s Bounty: Armored Princess. 


Суготапоег 
р /Зацаге Enix 


рівне Quest, дните ти са преброени! Преди три години ти собственоръчно създаде Puzzle/RPG жанра, сливайки В 
едно походово RPG плахи стратегически елементи и битки, Водени не с меч 8 ръка, а Bejeweled пъзел! И макар да 
успя да направиш милиони продажби на гърба на пристрастения Ком пъзел игрите масов геймър, какво последва? 
Puzzle Quest: Galactrix се оказа твърде сложна и обширна, за да се хареса на масите, а докато очакваме подобаващо 
продължение, Което да ни Върне Ком оригинала, две титанични имена В игровата индустрия, корифейте на ролевия 
жанр Square Enix и самите създатели на Bejeweled PopCap, са решени да отвърнат на удара, като превземат жанра 
с Суготапсег... или поне ще се опитат! 


Маспіпагійт 

\manita Design 

Machinarium е уникален Куест, В който има приятен хумор, оригинални загадки, а цялото действие се развива В странен 
и чудат свят. Той е дело на независимо чешко студио, известно още с Flash игрите Samorost и Samorost 2. 


„предварителен поглед 


/ 


наподлей к, стана модерно да 
се създават хорър ориентирани 30 
шутъри. Ако случайно сте пропус- 
нали този жанр, нека Ви припомня 
някои от заглавията, отговаря- 
щи на това описание - Painkiller, 
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ОФ БУРД з 
F.E.A.R., BioShock, ST.A.L.K.E.R., 


Fallout u други. Всьщност идеята 
е толкова заразителна, че на хо- 
ризонта изгря поредната звезда - 
Metro 2033. И ако се чудите Какво 
е това идиотско заглавие, ще cno- 
деля, че не става дума за хорър шо- 
пинг терапия 8 магазини „Метро“, 
а по-скоро за „невероятно“ кърваво 
и ужасяващо преживяване 8 туне- 
лите на Московското метро! 

Цялата идея на играта е заим- 
ствана от успешния едноименен 
постапокалиптичен роман, Като 
разработчиците от 4А Сатез са 
попили атмосферата и Визията за 
близкото, зловещо и изпълнено с 
катаклизми бъдеще, формирало се 
в развинтеното Въображение на 
сВоя я автор - небезизвестния руски 
новеліст Дмитрий Глуховски, и ус- 
пешно са го пресьздали 8 своя хо- 
рьр ориентиран 30 шутьр. 


Ако -сте чели романа (макар за 
някои хора това да е новела), ще 
установите невероятни прилики с 
добре познати заглавия от компю- 
търния бранш - като Fallout напри- 
мер. Светът е полуразрушен от 


ядрена война, а земната побьрх- 


ност се е превърнала 8 необита- 
ема пустош. Или поне за нормалния 
чоВек, Както го познаваме В наши 
дни. Иначе разни мутирали сьзда- 
ния си щъкат свободно, а според 
разработчиците 8 света на Меїго 
2033 се заражда нова раса, която 
ще е по-силна от хората. И като 
стана Въпрос за тях, човеците са 
се скрили под земята, далече от 
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радиацията и заразения Въздух, на 
тъмно, тихо и... може би сигурно 
място - тунелите на Московското 
метро. Разбира се, никош не раз- 
казва дали има други оцелели хора 
и къде са те, защото 8 историята 
на играта, аина романа, става въ- 
прос за Москва! 

И ако очаквате непрекъсната 
пукотевица, реки от кръв и He- 
спирно хВърчащи гилзи, както и 
безброй пълчища слуги на злото, 
ще бъдете изненадани! От една 
страна, разработчиците леко на- 
дигат завесата и подсказват, че 
екшънът ще бъде гарниран с мо- 
менти на напрежение и очакване, 


без да знаете от коя тъмна дупка! 


ще изскочи чудовище, готоВо да 
Ви схруска. От друга страна, от 
4А Сатеѕ не пропускат да кажат, 
че Куршумите ще са изключител- 
но ценни В света на Metro 2033 
и поради това ще бъдете „много 


Внимателни как и по Кого ще стре- 
ляте. Защо? Защото това ще е 
разменната единица. И ако наши- 
те прадеди са разменяли Копия за 
животински Кожи, 8 постапока- 
липтичния свят ще се разменят 
амуниции за стоки и обратното - 
стоки за куршуми. 

4А Games не спират дотук. Те 
обещават динамична среда, реа- 
листично Въздействие Върху zeù- 
мъра, който ще преживява Всич- 
ко през погледа на героя, Вклю- 
чително и невъзможността да 
Вижда през Визьора на запотения 
противогаз, както и страхотна 
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графика, тегнеща хорър атмос- 
фера и поддържаща напрежение- 
то музика. Кога обаче ще излезе, 
Все още не се знае! Разработчи- 
ците предвиждат това да ейпрез 
2010 година, но от опит.знаем, че 
рядко се спазват предварително 
определени срокове. А дотогава 
може само да разцъкваме реално 
достижимите хорердрриентирфри 
30 шутъри. Y 
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Влацимир/Милчевски 


BIOWARE / ЕА 2 


Оценки: 
Графика +++ 
Звук ++ 
Музика + 5 р | | 
Геймплей ++ и а Дуа - 


Удоволствиє +++ р ФА! ELC! 


тт JORNEYS 


Уеб браузьр c Adobe Flash plug-in THE РЕЕР Во ADS 


Tht Deep Roads бузже ә? 


ніс Trawt 


«Ф) но, странично или В гръб. 
4 а героите са директно 
еј аедно с Визията на 
a 2 ев ика и Всички оста- 

3 SMEH интерфейса. Toßa 
He e лошо — Bce пак 

сно свързани u no- 

e побече om умес- 
можеш с постижени- 
п базираната игрица 
ределени предмети В 


Вероятно усещате, 
br "за голямото „НО“ В 
ботата е там, че Bv- 
uume си да революци- 
азираните ВРО-та, 


ви моменти, с които 
заглавие блести над 
а застъпени и тук, 


| различната предис- 
ите Класове герои, 
случая чрез Кратък 
о 98е изречения paz- 
е персонажи, мине 
koumo тук изпъл- 


са на Ево мі О 
способен Койтє 


опт готите? Ди С) 
к провал и поне 
а изобщо да 


u 6 Mi neprem 
pam. Такива ungu- 
о промените ще 
зповчята едно 


ї най-добро- 
Җ О Времето 


1 


Процесор: 
Памет: 


Core 2 Duo на 14 б 
1 Гбайт (2 Гбайта за Vista) 


и що 
Видеокарта: 256 Мбайта (DirectX 9.0с) | 


Дисково пространство: 20 Гбайта 
ос: Windows ХР / Vista 


Графика 
Звук 

Музика 
Геймплей 
Удоволствиє | | 4/4 


Точно така, правилно прочетохте. Te 
ka че, ако имате някакви интереси Към 
жанра, не губете повече Време да че- 


тете глупости, ами направо се запът- { с 


Вайте към магазина, защото скоро ед- 
Ва ли ще намерите по-добър мотив да 
си дадете парите за някоя игра. 

Ако по някаква необяснима причина 
обаче не сте изпълнили инструкцичте 
ми ч още сте тук, ще Ви представя 
накратко играта. Готови ли сте? Да 
започваме! 

На пръв поглед Огадоп Аде може 
да мине за по-лъскава Версия на The 
Witcher. Някои Вероятно биха Възрази- 
ли, но прилики определено има, Като 
се почне от главния герой, преминал 
чрез определени промени, за да стане 
перфектната машина за убиване на 
чудовища, и се стигне до мизерното 
положение на нехората (предимно ел- 
фите) В обществото и моралните ди- 
леми пред героите. Работата е там, 
че В Огадоп Аде ВсичКо е реализирано 
с такъв размах, че сходствата бед- 
нага се игнорират на подсъзнателно 
ниво. Огромните ресурси, Вложени под 
формата на талант и финанси, си ли- 
чат отдалече. Графиката може и да не 
поставя нови стандарти, но лицевите 
анимации, различните изражения, по- 
гледът В очите на героите - ВсичКо е 
пипнато с такъв професионализъм, че 
дори и аз се Впечатлих, а това, повяр- 


A 


ко; 


Вайте ми, значи много 
>мавам с досадни о 


о | да ви зани- 
ісанця не екстури, 

Ñ 
мации и ефекти, но играта е едно 
зй-красивите заглавия В жанра, ka- 


п терените са малко постни, | 
ние.с Risen примерно. 

i докато cme на тема графика, не 
мога да не отбележа с известно 3a- 
доВволстВо факта, че играта изглежда 
значително по-добре за РС, отколко- 
то за Конзоли. Естествено, Визуално- 
то превъзходство си има цена, така 
че не очаквайте Всичко да изглежда 
перфектно, ако едва покривате мини- 
малните изисквания. Всъщност дори и 
препоръчителните такива не Ви гаран- 
тират напълно безпроблемен откъм 
хълцане и насичане геймплей, но пък 
са доста разумни от гледна точКа на 
предлаганото на екрана и едва ли ще 
Ви накарат да се почувствате неадек- 
Ватно от хардуерна гледна точка, ако 


- У 
Веният й минус е фактът, о 


сте си купували Компютъра 8 последна- | і 
та година и половина. 

По отношение на звука отново 
следват само суперлативи и затова 
ще си ги спестя. чан. е играл поне 
Веднъж заглавие на BioWare, знае Какво 
да очаква от мелодиите, а диалозите 
са озвучени с холивудсКо усърдие. И 
Като Казвам холивудско, нямам пред- 
Вид поредната недомислена продукция, 
снимана В милата ни татковина с бю- 
джет по-малко от този на коктейла по 
случай края на снимките. Имам предвид 
усърдие, заслужаващо Оскар! Реплики- 
те са духовити и забавни и често ще 
се хбащате, че изчаквате, преди да 
се нахбьрлите Върху група противни- 
ци, само за да доизслушате на споКой- 
ствие разговора, подхванат от Ваши- 
те спътници. Въпросните разговори 
пък са по няколко часа за Всеки от геро- 
ume и като имаме предвид, че се cmap- 
тират В зависимост от моментната 
Конфигурация на групата Ви, се явяват 
сериозна мотивация за преиграване, 
защото няма Как да ги чуете Всичките 
на един път. 

Що се отнася до геймплея, първото, 
Което следва да се Каже, е, че играта е 
предназначена за по-Възрастните гей- 
мьри и 8 страните, В коцто етикетите 
на продуктите значат нещо, се прода- 
Ва с рейтинг М (Mature). Причините за 
това стават очевидни още В първата 
битка, защото след фонтаните Кръв, 
пръскащи от обезглавяваните и на- 
мушкКВани опоненти, Вашата малка epy- 
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пичка за кратко изглежда така, Все ед- 
но е излязла от скотобойна - пръските 
КръВ са по доспехите, лицата и оръжи- 
ята. Навсякъде. Всъщност В Желание- 
то си да подчертаят бруталността 
на схватките ЕА малко са се поолели и 
дори след убийството на средно голям 
плъх по Вас и другарите Ви ще има тол- 
кова телесни течности, Все едно сте 
Клали стадо прасета с моторна резач- 
Ка! Но ефектът е донякъде оправдан с 
цел придаването на усещане за епична 
бруталност на сраженията. 

ОсВен солидни дози Кръв В играта 
има и псувни, силно дВусмислени gua- 
лози, набяващи определено сексуални 
помисли и Както започна Все по-често 
да се случва В последно Време - сеКс. 
Последният е стилно представен и е 
по-скоро на ниво бегло еротичен филм, 
отколкото хардкор порно, но присъст- 
Вието му определено ще зарадва тези 
геймъри, на които им е писнало от ли- 
цемерно пуританските Войни cman- 
дарти, царящи В индустрията. 

Огадоп Аде обаче е много повече от 
кървава фиеста, изпъстрена с избли- 
ци на псувни и страсти. Най-голямата 
сила на заглавието е В сюжета и него- 
Вата презентация. И тук идва и оби- 
чайният ми проблем В ревюто, защото 
е практически невъзможно да разкажа 
много за това превъзходно RPG без 
евентуални спойлери. 

Мога да Ви Кажа обаче, че игра- 
та започва с уникална за Всеки Клас 
история, Която се изиграва за 45-60 
минути (оттам и името Origins) и no- 
добно на Тһе Witcher Ви предоставя 
Възможността да решите множество 
проблеми от морално сиво естество. 
Последствията от решенията Ви пък 
имат неприятния навик да Ви подгонят 
точно Когато сте позабравили за тях, 
защото авторите предвидливо са ос- 
таВвили по няколко часа геймплей между 
решение и последици. Това пък до 2o- 
ляма степен гарантира поемането на 
отгоВорност за действията Ви и освен 
ако не искате да прецгравате много, 
ще трябва да живеете с последиците 


от решенията си, Което спомага за 
пълното потапяне В сюжета. Имайте 
предвид обаче, че подобно на Живота, 
привидно правилните решения могат 
да доведат до Катастрофални после- 
дици... ПредстаВете си изненадата ми, 
Когато прочетох В няколко форума, че 
играта нямала хубав Край, защото на 
героя му се налагало да умре геройски - 
нещо, Което при мен Въобще не беше 
наложително. 

Огадоп Аде заслужава Комплимен- 
ти и по още един показател. При все 
че битките В нея играят Важна роля, 
комуникативните умения не са загър- 
бени за сметка на бойните и много от 
страничните задачи могат да се ре- 
шат без никакво крьвопролитие. 

След Всички изказани суперлативи 
Вероятно се чудите Какви са минуси- 
те. За съжаление има и такива. На 
първо място идва оптимизацията - 
при определени Конфигурации играта 
зарежда неприлично бавно и може да Ви 
се наложи да гледате надписа „Loading“ 
няколко минути, преди да се случи не- 
що. Аз самият на няколко пъти nomu- 
слих, че Компютърът ми е забил, go- 
като чакам и аха да затворя приложе- 
нието през Тазк Мападег-а, Когато бях 
приветстван от гльчката на града, 8 
Който се намирах. 

Към този проблем, Който теоре- 
тично би следвало да е решен с patch 
до датата на излизане на списанцето, 
следва да се прибавят и спорадични 
проблеми с някоц анимации - на няколко 
пъти ми се случваше главният герой да 
се придвижва с приплъзване BbB Възду- 
ха Вместо с тичане, а на два или три 
пъти попаднах В абсурдната ситуация 
да го наблюдавам Как се озовава В не- 
леката задача да Възседне въздуха и да 
го намушка брутално с меча си, след 
като намиращият се само допреди се- 
Кунди там противник Вече е умрял. 

ОсВен това тВърде честото no- 
Втаряне на една и съща реплика от 
страна на Вашето игрално алтер его 
твърде бързо става потресаващо go- 
садно, но от един момент нататък 
просто претръпнах и престана да ми 
прави Впечатление... 

Не на последно място някои (за 
щастие не много) от страничните за- 
дачи са правени на Конбейер и са много 
далеч от нивото на останалите - Все 
едно чистачът на офиса се е промък- 
Вал през нощта и се е зацгравал с еди- 
тора, докато дизайнерите блажено са 
спали Вкъщи. 

Въпреки дребните си проблеми оба- 
че, Dragon Аде Вдига Високо летвата 
за Качество В жанра ц е просто за- 
дължителна за Всички фенове. Ако се 
числите сред тях, четирийсетте часа 
геймплей по основната сюжетна линия, 
koumo лесно прерастват В над сто, ако 
изиграете Всички Възможни задачи и 
бръкнете ВъВ Всеки затворен сандък, 
ще отлетят незабелязано. А после... 
после не ни остава нищо друго, освен 
да чакаме множеството безплатни и 
платени ОС, обещани ни от BioWare 
през следващите дбе години, и да се 
надяваме да са поне толкова Качестве- 
ни, колкото тези ВъВ Fallout... 
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Оригиналната игра King’s Bounty 
е разработена през далечната 1990 
г. om New World Computing. Тя е npa- 
отецът на фентъзи серията Heroes 
ої Might апа Magic и е едно преКрас- 
но заглавие, Което преди година и 
половина се сдоби със страхотен 
римейк, носещ името King’s Bounty: 
Тһе Legend. Сега В ръцете си държа 
неговото разширение King’s Bounty: 
Агтогеа Ргіпсеѕѕ и нямам търпение да 


го пусна. 


Историята 

Тежки Времена са настанали за 
Кралство Дарион. Жадни за КръВ и 
отмъщение, ордите на архидемона 
Баал отново са нападнали земите на 
смъртните. Прекършили са племена- 
та на орките и са завладели горите 
на елфите. Победили са армията на 
Крал Марк и са обсадили замька Крон- 
берг, столицата на Дарион. Всичко 
изглежда загубено. Скоро, след ka- 
то падне и последната човешка Кре- 
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пост, ще настъпят мрачни Времена 
за жителите на Ендория. Но дори и 8 
такива тъмни Времена Все още има 
надежда. 

НяКога млад и смел рицар се изпра- 
Вил сам срещу архидемона Баал ч го 
победил В титаничен сблъсък. Името 
му било Бил Гилбърт, героят от пре- 
дходната част на играта, Който след 
Като Върнал мира и спокойствието В 
Ендория, заминал да изследва далечни- 
те земи на света на Тиана. Преди да 
се отправи на своето пътешествие, 
подарил на малката тогава принцеса 
Емили чудноват подарък - пясъчен ча- 
совник. В него била скрита частица 
от магията на Пазача на Времето и 
сега с негова помощ най-могъщият 
магьосник от Кралството смята да 
отВори портал Към света на Tuana, 
Където да поеме по следите на леген- 
дарния герой Бил Гилбърт, да го om- 
kpue и Върне В Дарион, за да се пребо- 
ри със злия архидемон. 

Но нещата се объркват и Вместо 
магьосника, през портала преминава 
порасналата дъщеря на Крал Марк, 
принцеса Емили. 


Играта 

Вие поемате ролята на Емили, Коя- 
то, след Като преминава през порта- 
ла, попада пред замъка Регнум на ос- 
троВ Дебир (най-югозападната точка 
от сВета на Тиана). Там среща Крал 
Фредерик, проКудения наследник на 
трона на Кралство Верона, от Когото 
получава един от седемте Камъка на 
Боговете - Камька на Куража. Него- 
Вата магия събужда В Емили скрити 
сили и потвърждава нейния божест- 
Вен произход, защото само Избрани- 
ят може да използва тяхната си- 
ла. Крал Фредерик прави и още 
един подарък на Емили. Пода- 
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рява й малък дракон, Който да я съпът- 
ства В предстоящото й приключение 
и да й помага 8 трудни моменти. 

И така, пред Вас се отваря основ- 
ната Ви задача, Която ще Ви cb- „---- 
пьтства 8 търсенето на Бил 
Гилбърт, а именно да събере- 
те останалите седем Камъка |! 
на Боговете, разпръснати из 
света на Тиана. Първият от 
тях се намира на остров 
Дебир. Това е Камъкът на 
Надеждата. Други три Ка- 
мъка някога са били npu- 
тежавани от бащата на 
Крал Фредерик, но след 
Като бива убит, те 
са разделени между 
тримата  заговор- 
ници - настоящия 
Владетел на Верона, 
злия елф магьосник 
Зилгадис и чоВека- 
гущер К'таху. Ос- 
таналите са om- 


давна изгубени и са В неизвестност. 
Начинът на игра е аналогичен на 
предшественика King’s Bounty: Тһе 
Гедепд. Действието се развива Вър- 
ху интерактивната Карта на части 
от сбета на Тиана. Героцнята Ви се 
придвижва из него В реално Време, go- 
Като оКоло нея щъкат разни гадинки и 
си просят боя или Ви преследват, за 
да Вземат главата ви. Това дава пре- 
димство пред походовата система на 
Heroes ої Might апа Magic, Като Ви nos- 
Волява да заобикаляте или да подльгва- 
те противници, Както и да събирате 
съкровища под носа на Врага, без да 
Влизате В пряк сблъсък с него. Самите 
битки са походови и се развиват Вър- 
ху бойно поле от хексагони, подобно на 
Heroes ої Might апа Magic. Създанията 
Ви действат подред според инициати- 
Вата им, имат определен брой ходове 
за придвижване и атака или могат да 
ползват специални умения и удари. От 
магическата Книга избирате магии, 
Които да изречете, а от иконата с 
глава на дракон избирате специалните 
умения на дракона си, които да ползва- 
те (подобно на духовете от Кутията 
на гнева от предходната част). 
Когато създавате героинята си, 
имате опростен избор от три Кла- 
са – Воин, паладин и магьосник. Bce- 
Ки от тях има характерни умения, 
обособени В три течения („сила“ за 
Воина, „дух“ за паладина и „магия“ за 
магьосника) и развива най-бързо уме- 
нията от собственото си течение, 
но това не го ограничава да изучава 
такива от останалите дВе. Само 
три от уменията са заключени за ос- 
таналите Класове - Ыооаїћігѕї (Воин), 
resurrection (паладин) и higher magic 
(магьосник). За да научите дадено 
умение, или да го подобрите, са Ви 
нужни магически руни. Съществуват 
три Вида руни („сила“, „дух“ и „магия“), 
Като уменията от дадено течение 
изискват приоритетно руни от него- 
Вия Вид (например chaos magic изисква 
З руни „сила“ и 7 руни „магия“, а higher 
magic изисКВва 12 руни „магия“ – и 98е- 
те умения са за Клас магоосник). 
За разлика от предходната 
част, тук при покачване на ниво 
нямате избор от подобряване на 
няКолКо поКазателя, а просто 
печелите определен брой руни 
и лидерство В зависимост от 
Класа и нибото на героинята 
Ви. Войнът получава осноВно руни 
„сила“, по-малко от останалите и най- 
много точки за лидерство В сравне- 
ние с другите Класове. Паладинът по- 
лучава повече руни „дух“ и равномерно 
„сила“ и „магия“. Магьосникът получа- 
Ва основно руни „магия“, по-малко от 
останалите и най-малко точки за ^u- 
дерство. Броят на създанията, koumo 
можете да Водите със себе си, от- 
ново зависи от точките Ви за лидер- 
ство, т.е. максималният брой части 
от даден Вид е равен на частното 
от лидерството на героинята Ви 
и това, Което изискват те (на- 


пример инкВизиторите изискват 100, 
а имате 850 точки, т.е. може да има- 
те до 8 инквизитори). 

Приложението на гнева е анало- 
гично на King’s Bounty: The Legend, ka- 
mo единствената разлика e, че Вече 
нямате четири духа, Всеки с по чети- 
ри умения, а имате само един дракон 
с дванайсет умения - crushing blow 
(стандартната физическа атака, с 
Която драконьт Ви нанася щета на 
едно ВражесКо създание), hunt (изра- 
Вя сандък със съкровище, статуя, ол- 
тар или друг обект на бойното поле), 
mystic egg (донася яйце, от Което на 
следващия ход се излюпва създание), 
тапа accelerator (разпръсКва „пакети“ 
манна из бойното поле), ра! of lightning 
(магия, Която унищожава процент оп 
противниковите създания), stone wall 
(създава Каменна стена), dragon dive 
(драконьт се спусКа от Въздуха и ата- 
Куба създание 8 определена Клетка, 
Като наранява съседните същества), 
fiery phantoms (извиква фантоми, kou- 
то нанасят щета на Всички създания 
В радиус от деветнайсет Клетки), lava 
cell (извиКва гейзер от лава). 

ОсВен че главният герой е Жена и 
Кутията с духовете е подменена от 
дракон, King’s Bounty: Armored Princess 
предлага още редица нови благинки. 
Добавена е нова раса - хора-гущери - 
с цели десет създания. КуестоВвете 
са разделени на стандартни и таки- 
Ва, В koumo получавате поръчка да om- 
Криете и елиминирате даден против- 
ник. Добавени са специални задачи, за 
чието изпълнение сте награждава- 
ни с медал, носещ Ви различен бонус 
(например Като победите десетина 
герой при битка с противников nep- 
сонаж, получавате пет точки „гняв“ 8 
началото на битката). Имате на раз- 
положение да избирате измежду се- 
дем спътници 8 приключението, ана- 
логично на съпругите от предходната 
игра. Те Ви позволяват да им екипира- 
те до четири предмета, които носят 
допълнителен бонус при битКа. От 
друга страна, Когато решите да се 
разделите с някого от тях, те реаги- 
рат по различен начин. Съществуват 
пет нови боса - роботът „Бургията“ 
(Тһе Driller), чудовището Дерсу-Кума- 
ту, магьосникът Зилгадис, човекьт- 
гущер К'таху и архидемоньт Баал. 
Интересно е решението на битки- 
те със слаби противници. Вместо да 
ги провеждате, подобно на Негоез о! 
Might апа Magic, Враговете Ви се on- 
итват да избягат и ако ги пуснете, 
печелите злато и опит. Добавена е 
нова магическа шКола, Magic ої Ше 
wanderers, чиито заклинания могат да 
бъдат изричани на игралната Карта 
и позволяват да Взаимодействате с 
обектите Върху нея (например да по- 
Вишите показателите на героя си, да 
извикате създания и т.н.). Особеното 
за тази шКола е, че тези заклинания 
не могат да бъдат изучавани и подо- 
брявани, а се ползват единствено от 
сВитъци. 
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Заключение 

Визуално King’s Bounty: Armored 
Princess изглежда страхотно. Hanpa- 
Вени са някои малки Козметични npo- 
мени В графиката, Които леко са я 
подобрили. Играта поддържа опция 
за истинско 30 изображение, т.нар. 
stereoscope, Което обаче е изморя- 
Ващо за очите. ЗВукът и музиката 
са на нивото от предишната част. 
Геймплеят е подобрен, олекотен ц 
дообработен, Като е еволюирал Към 
по-добро. Така че, ако сте пропуснали 
King's Bounty: Тһе Legend - сега е mo- 
ментът да си я набавите с разшире- 
нието. Приятна игра! 
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Всеки геймър, запознат с Компаниите, чиито име- 
на стоят зад разработката на Суготапсег, лесно би 
попаднал 8 Клопката на мигнобения ентусиазъм. По- 
пулярността на Square Enix на Конзолния ролеви пазар 
граничи с Култовото преклонение, Което на РС пазара 
отдаваме единствено на Компании от ранга на Blizzard, 
а на РорСар дължим някои от най-популярните пъзел иг- 
ри Като Bejeweled и Peggle. Когато двете Компании обя- 
Виха, че работят съвместно над Puzzle/RPG заглавие 
8 духа на Класическата Puzzle Quest, очакванията Към 
геймплея и графиката несъмнено са огромни. Ето защо 
е лесно да останем разочаровани след първата среща 
с Оуготапсег. Макар да изглежда, че играта притежава 
Всички Качества да бъде достойна конкуренция на Вече 
поостарялата Puzzle Quest, тя успява да се провали по 
Всеки един показател и 8 Крайна сметка да заеме no- 
средствена позиция на динамичния пазар на пъзел игри. 
Геймплеят на Суготапсег може да бъде описан Като сме- 
сица от познати аромати, Всеки от Кошто сам за себе 
си Възбужда апетита, но заедно прави коктейла труд- 
носмилаем. Играта се развива в средновековна фентъзи 
Вселена, В която безсмъртният магьосник Rivel преслед- 
Ва рицарят Огак!, за да го накаже за престъплението, 
Което е извършил - убийството на Краля. Преследване- 
то го отвежда до магическия Алдемонов лес, Който крие 
древни тайни, ужасяващи зверове, както и множество 
Врагове и съЮзници, Всеки със своя история, цели и амби- 
ции. Духът на гората, вселен 8 малко пълничко момченце 
с убийствен поглед, сякаш изваден от някой хорър филм, 
ще си играе със съдбите на попадналите на земите му 
герои, преди да реши на чия страна да застане. Сюже- 
тът на Суготапсег е доволно заплетен и пълен с обрати, 
но неговата нестандартност и накъсаност лесно може 
да изгуби геймърите, опитващи се да следват нишка- 
та на събитията между отделните нива. Не помагат и 
тягостният за четене староанглийски тон и прекоме- 
рен патос, с Който говорят почти Всички персонажи В 
играта. Rivel е разкъсван от пропита с наивитет npe- 
даност Към Краля и Вярната служба Ком господарите на 
магическия лес, а реоножърката Laska не пропуска и миг 
да поговори за миналото си с драматичен тон. В Край- 
на сметка повечето геймъри ще предпочетат да прес- 
качат статичните Картинки В началото на Всяко ниво, 
наместо да се потопят 8 историята на играта. За игра, 
обещаваща не повече от 15 часа геймплей през 20 нива, 
Суготапсег е дребосък на фона на стотиците часове, 
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които Puzzle Quest изискваше от своите фенове, реше- 
ни да изследват Всяко едно кътче от играта. За игра на 
Square Enix (чиито Final Fantasy рядко се изиграват за no- 
малко от 100-150 часа) подобна краткост е непростимо 
решение! Няма помен от мултиплешър, един сериозен Коз, 
който Puzzle Quest игрите запазват за себе си! 
Следвайки донякъде формулата на Класическата 
Ри221е Оиез!, Суготапсег е ролева игра, Която заменя 
битките с пъзел. РорСар са решили да се разграничат 
от Puzzle Quest, koumo безцеремонно откраднаха koH- 
цепцията Ha Bejeweled om сьздателите ù, и са се спрели 
на разработената от компанията пъзел игра Bejeweled 
Twist като концепция за битките В Оуготапсег. Тя се om- 
личава от Класическите правила на Bejeweled (размени 
съседни блокчета, събери три еднакви и ги унищожи) 


по това, че Всеки ход се състои не от разместване на 
дВе съседни блокчета, а от завъртане по часовникова- 
та стрелка на четири блокчета, оформящи 2х2 Квадрат. 
Ако подредите три или повече 8 редица, те ще бъдат 
унищожени и ще подсилят трите умения на Вашето съз- 
дание. Когато Всяко умение бъде напълно заредено, то 
ще генерира „енергийно блокче“ В игровото поле. Уни- 
щожаването му ще доведе до масивен взрив (различен 
за Всяко умение) и ще нанесе удар на противника. Та- 
зи наглед малка разлика успява да направи битките В 
Суготапсег далеч по-сложни от Класическия Bejeweled, а 
Всеки ход изисква Внимателен анализ на игровото поле 
и Възможностите за следващ ход. Суготапсег е доста 
жестока и безскрупулна към Вашите грешки. Всеки Ваш 
ход В играта е последван от натрупване на енергия 8 
уменията на Врага (обикновено див звяр, подобен на me- 
зи, които можете да овладеете). Подобно на Вашето 
създание, противникът генерира „бомби“ на игровото 
поле, блокчета, които, ако не бъдат унищожени В рам- 
Ките на следващите 7 хода, ще нанесат Взрив и щети 
на Вашето създание. Ако бомба успее да унищожи Ваше 
„енергийно блокче (а това се случва често), неговият 
Взрив ще нанесе нова атака на Вашия персонаж. С Ha- 
предване В играта ще бъдат Въвеждани ноВи правила, 
Които правят живота Ви по-труден, а битките Все по- 
небалансирани и безмилостни спрямо всяка Ваша дребна 
грешка. А грешки ще допускате немалко, и то не защо- 
то понякога е трудно да прецените своя следващ ход, а 
защото интерфейсът на играта е леко неточен и поня- 
кога от бързане е твърде лесно да щракнете Встрани 
и да направите невалиден ход. Puzzle Quest също не се 
славеше с особен баланс и справедливост спрямо играча, 
но предложи перфектно полиран интерфейс, който рядко 
Води до неволна грешка. В Суготапсег обаче немалко от 
загубите ще са поради неволно щракане, милисекунди 
преди интерфейсът да покаже, че Всъщност сочите Към 
неправилно КВадратче от блокчета. 

Всяка битка Ви носи опит за Вдигане на нива, като 
чудовищата автоматично получават нивото на Вашия 
герой, освен ако имат ограничение за максимално ниво, 
което е знак, че е Време да ги замените с по-могъщи. 
Извън битките, действието 8 Суготапсег се развива 
на множество Карти, представляващи участъци от 
Алдемоновия лес. Всеки от тях представля- 
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чудовища и обекти от игровата Карта. Сякаш автори- 
те на Суготапсег са се страхували да не объркат дори 
за миг най-големите новаци В жанра... и В резултат са 
успели да объркат и дори да разгневят Всички опитни 
играчи с груб, неудобен интерфейс, давещ се 8 океан от 
повтаряща се помощна информация. 

Ако геймплеят на Суготапсег е изтькан от добри 
идеш и Калпава реализация, графиката на Суготапсег 
следва същата противоречива практика да предлага ка- 
чество и Визия, Която най-малко очакваме 8 подобна 

игра от Компании като РорСар и Здиаге Епіх. Няма 

и помен от смазващата с Кинематографичното 

си Великолепие компютърно рендирана японска 

анимация, Която е запазена марка на ВисокКо- 
бюджетните продукции на Square Enix. Cv- 
щеВременно за игра на РорСар, насочена 

Към масовия любител на пъзелите, гра- 

фиката е неочаквано мрачна и тягостна. 

Зад Визуалната реализация стои екипът 
на Square Enix, разработил The Last 
Remnant, японско RPG за Xbox 360, 
посрещнато хладно от феновете. 
Приликите ВъВ Визията между 
5 Суготапсег и Концептуалния 
|. арт на Тһе Last Remnant 
на моменти са очевадни. 
Пейзажите от Алдемоно- 
Вия лес са Винаги потънали В злокобни сен- 
ku u мъгла, а чудовищата със своите epo- 
тескни форми и някои от героите (като 
странното момче, Което ще Ви преследва 
навсякъде) могат да намерят място 6 
кошмарите на някое неукрепнало Ввъоб- 
ражение. Без да заслужава оценката 
„грозна“, Суготапсег определено е 
нестандартно заглавие В пъзел 
жанра. Музиката на композито- 
з ра Tsuyoshi Зекйо е сред голе- 
мите достойнства на играта 
и макар мелодиите да са малко 
на брой, те са изключително 
приятни и не уморяват дори 

след дълги часове слушане. 
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Компютър, който поддържа Flash 
приложения (има Версии за РС 
и Мас, за Linux и Windows) 


Маспіпагіцт е уникален Куест, 8 
който има приятен хумор, оригинални 
загадки, а цялото действие се развива 
8 странен и чудат свят. Като стил u2- 
рата напомня мъничко за Neverhood, но 
душевно стои най-близко до Woodruff 
апа Ше Зспп е ої Azimuth (предста- 
Вена В Тор Games 5/97). 


Историята 

Масптапит няма Кой знае КОЛКО 
сложна история - В един изцяло меха- 
ничен свят, В Който дори мушичките са 
малки летящи машинки, едно роботче 
бива изхвърлено на сметището. Дали е 
беглец от закона, или пък е част от ня- 
какво потискано от тираничен режим 
малцинство? Всъщност работата се 
оказва по-проста, но доволно драма- 
тична. Тя породи у мен Вълнение, емо- 
ции и наистина ме накара да ми пука за 
героя, да ме интересува съдбата му. 

Всичко се разказва без думи по Вре- 
ме на игра: Вместо да говорят, геро- 
ите показват с картинки В „мисловни 
балончета“ какво искат, какво се е слу- 
чило, Какво мислят. Този подход засилва 
усещането за друг, напълно непознат 
свят. В тази Връзка ето един приятен 
детайл, Който отКрих по случайност: 
аКо се заседите много Време, героят се 
отнася и започва да си мисли за люби- 
мата си, с Която е бил разделен. Редят 
се спомени и мечти за живота Ви saeg- 
но - и Всичко това В самия геймплей. 


Трудността 

Въпреки Всички тези хвалебствия, 
трябва да кажа, че започнах да играя 
на Маспіпагит предубеден. Вече бях 
Виждал Samorost 1 & 2 (две Flash игри 
от същите автори); те ми се стори- 
ха прекалено приказни и ирационални, а 
търсенето на това Върху какво трябва 
да щракна с мишката ми беше досадно. 
Затова така и не ги бях играл за пове- 
че от пет минути. 

Първоначално опасенията ми се no- 
тВърдиха: Маспіпагіцт е доста трудна. 
Срещнах типичните проблеми, koumo 
имам с жанра „куест“. Понякога не мо- 
Жех да се сетя за решение, защото не 


м а 


Вярвах, че Виждам истински предмет 
(а не просто декор), или пък не Вярвах, 
че някакъв обект има реално работеща 
физика (а не е просто анимиран по то- 
зи начин). Всичко това идва от факта, 
че типично за куестоВете, събитията 
са скриптирани и има само един-един- 
стВен правилен отговор. Той често е 
необичаен и специфичен (Вместо да е 
част от реална система, В Която мо- 
гат да се правят експерименти). 

Масптапит обаче е твърдо решен 
да помогне и на такива като мен. Пър- 
Во, може да поискате от роботчето 
подсказка за какво си мисли (Вашата 
цел). Ако това не Ви е достатъчно, В цг- 
рата има енциКлопедия, съдържаща Ко- 
микси, В koumo се показва как се мина- 
Ват различните локации. Но за да я от- 
Ворите, трябва да поцграете на малка 
аркадна игра. Така все пак сте насърче- 
ни да не отваряте енциклопедията са- 
мо Когато наистина сте закъсали. 


Красотата 

С наВлизането ми В геймплея се 
приспособих и Вече не беше нужно да 
прося помощ и подсказки. Загадките 
са интересни и Вдъхновяваши: В града 
има Всякакви машини (и логически пъ- 
зели, свързани с тях). Има и механични 
животни: досадна птица Крадец, Която 
Ви имитира, загубено животинче, което 
трябва да примамите, за да го Върне- 
те на стопанката му, места, В koumo 
Властите не Ви допускат (и затова ще 
трябва да се дегизирате), роботи, Коц- 
то се нуждаят от помощта Ви (а вие - 
от тяхната). Ще Видите и неща, които 
първоначално не разбирате (и които е 
добре да запомните, защото ще Ви пос- 
лужат по-късно, стига да си спомняте 
Къде сте ги Видели). Не забравяйте и че 
роботчето може да се разтяга, за да 
се протегне нависоко, или да се свива, 
за да се промуши под нещо. 

В началото действието се ограни- 
чаба до един-единствен екран. После 
играта се отваря и става по-разчу- 
пена: озовавате се 8 града на робо- 
тите, където имате свободата да се 


захващате пърВо с това, Което Ви е 
по сърце. Точно тук удоволствието ми 
от Масһіпагіит стигна неподозирани 
Висоти и не можах да пусна играта до 
самия й Край. 


Стил 

Масћіпагіит има запомнящ се, kpa- 
сиВ графичен стил и доста прият- 
ни ефекти (прозрачност, изкривявания, 
фокусиране, заигравки с Камерата...). 
Атмосферата е плътна и Въздейства- 
ща. Не го очаквах, но се оКаза, че този 
куест беше едно от най-качествените 
ми преживявания В света на игрите за 
тази година. 
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